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A coin-operated gaming machine which offers the 
prospect of a win, including a plurality of rotatable 
members (2, 3, 4), which are provided with 
symbols which determine a win or a loss and are 
associated with display windows (5), and a 
microcomputer (25), fitted with a random 
generator, for controlling the entire course of the 
game. A rotatable disc (15) is provided, which is 
marked with 7 different winning panels (16), is 
provided with an arrow (19) which is oppositely 
rotatable about the disc (15), the disc (15) and 
the arrow (19) having the same number of 
positions, and upon the occurrence of a 
predetermined combination of symbols in the 
display windows (5), the disc (15) and the arrow 
(19) rotate, and are arrestable virtually 
simultaneously by the operation of a stop button 
(24), and then the win, marked on the disc (15) 
by the arrow (19) is awarded. 
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4) Munzbetatigtes Spielgerat 

Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbetatigtes, einen 
Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat mit mehreren 
Umlaufkorpern, die mit uber Gewinn oder Verlust entschei- 
denden, Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen 
sind, und mit einem mit einem Zufallsgenerator ausgestatte- 
ten Mikrorechner zur Steuerung des gesamten Spiefablau- 
fes. Der Gegensfe'nd der Erfindung zeichnet sich dedurch 
aus, daB eine mit unterschiedlichen Gewinnfeldern (16) be- 
legte, drehbare Scheibe (t5) mit einem urn sie gegenlaufig 
rotierbaren Pfeil (1S) vorgesehen ist, wobei die Scheibe (15) 
und der Pfeil (19) die gleiche Zahl von Stellungen aufweisen 
und daB beim Auftreten einer bestimmten Symbolkombina- 
tion in den Ablesefenstern (5) die Scheibe (15) und der Pfeil 
(19) rotieren, durch Betatigung einer Stopptaste (24) schein- 
bar gleichzeitig stillsetzbarsind und daraufhin der durch den 
Pfeil (19) auf der Scheibe (15) markierte Gewinn gewahrbar 
1st. 



@ Erfinder: 

Pickhardt, Hans J., Dipl.-lng., 6530 Bingen, DE- 
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Patentanspruche reren Umlaufkorpern, die mit uber Gewinn oder Verlust 

entscheidenden Ablesefenstern zugeordneten Symbo- 
1. Miinzbetatigtes, einen Gewinn in Aussicht stel- len versehen sind, und mit einem mit einem Zufallsgene- 
lendes Spielgerat mit mehreren Umlaufkorpern, rator ausgestatteten Mikrorechner zur Steuerung des 
die mit uber Gewinn oder Verlust entscheidenden, 5 gesamten Spielablaufs. 

Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen Derartige, munzbetatigte Spielgerate sind in den ver- 
sind, und mit einem mit einem Zufallsgenerator " schiedensten Ausfuhrungsformen bekannt Sie besitzen 
ausgestatteten Mikrorechner zur Steuerung des meist drei Umlaufkdrper. die walzen- oder scheibenfor- 
gesamten Spielablaufes, dadurch gekennzeichnet, mig ausgebildet sein kdnnen. Auf der von aufien durch 
daB eine mit unterschiedlichen Gewinnfeldern (16) to Ablesefenster einsehbaren OberflSche tragen die Um- 
belegte, drehbare Scheibe (15) mit einem um sie laufk6rper Gewinnsymbole. Die Umlaufkorper werden 
gegenlaufig rotierbaren Pfeil (19) vorgesehen ist, in der Regel nacheinander stillgesetzt und nachdem alle 
wobei die Scheibe (15) und der Pfeil (19) die gleiche Umlaufkorper zum Stillstand gekommen sind, entschei- 
Zahl von Stellungen aufweisen, und daB beim Auf- det die in den Ablesefenstern erscheinende Symbolkom- 
treten einer bestimmten Symbolkombination in is bination fiber Gewinn oder Verlust. Dies ist aus einem 
den Ablesefenstern (5) die Scheibe (15) und der an der Frontplatte des Spielgerates vorgesehenen Ge- 
Pfeil (19) rotieren, durch Betatigung einer Stoppta- winnplan ersichtlich. Bestimmte SVmbolkombinationen 
ste (24) scheinbar gleichzeitig stillsetzbar sind und ffihren zu mehreren sogenannten Spnderspielen. Darun- 
daraufhin der durch den Pfeil (19) auf der Scheibe ter sind zur ErhOhung der Gewinnchancen Spiele mit 
(15) markierte Gewinn gewahrbar ist 20 erhohter Auszahlungserwartung im Gewinnfall zu se- 

2. Spielgerat nach Anspruch 1, dadurch gekenn- hen. 

zeichnet, daB die Drehgeschwindigkeit der kreis- Es wurden bereits verschiedene MaBnahmen getrof- 
formigen Scheibe (15) groBer ist als die Drehge- fen, um einen Spieler zur Benutzung derartiger Spielge- 
schwindigkeit des auf die Scheibe (15) hinweisen- rate anzuregen und ihn auch wahrend der Spieldauer zu 
den Pfeiles (19). 25 unterhalten und weitere Spielanreize zu vermitteln. An 

3. Spielgerat nach den Anspruchen 1 und 2, dadurch vielen dieser Spielgerate sind BetStigungsorgane ftir 
gekennzeichnet, daB die sektorf 6rmig nebeneinan- den Spieler angebracht, z.B. Tasten, Hebel, Knopf e. Die- 
derliegenden Gewinnfelder (16) der Scheibe (15) se Betatigungsorgane wirken in der Regel auf den Lauf 
wahlweise mit Sonderspieloder Geldgewinnen be- der einzelnen Umlaufkdrper ein. So kann der Spieler in 
legt sind. 30 die Lage versetzt sein, einen oder mehrere Umlaufkdr- 

4. Spielgerat nach den Anspruchen 1 bis 3, dadurch per durch Betatigung eines solchen Betatigungsorgans, 
gekennzeichnet, daB die Scheibe (15) von beleucht- z.B. einer Starttaste, zu starten, wodurch dem Spieler ein 
baren, den einzelnen Gewinnfeldern (16) der Schei- reeller EinfluB auf das Spielgeschehen gegeben wird. Es 
be (15) zugeordneten Pfeilfeldern (18) umgeben ist, werden auch Stopptasten angeordnet, um dem Spieler 
und daB zur Simulation des rotierenden Pfeiles (19) 35 die M6glichkeit zu geben, einen sich drehenden Umlauf- 
ausgehend von einem ein Startfeld (20) bildenden korper amoihalten, wodurch c!sm Spieler de? FJndruck 
Pfeilfeld (18) nacheinander die folgenden Pfeilfel- vermittelt wird, das Spielgeschehen und damit die beim 
der (18) ausleuchtbar sind. Spiel resultierende Symbolkombination beeinflussen zu 

5. Spielgerat nach den AnsprDchen 1 bis 4, dadurch konrien. 

gekennzeichnet, daB das Startfeld (20) der Rotation 40 Weitere Spielanreize stellen Felder mit Gewinnanzei- 
des Pfeiles (29) mittels einer Taste (23) beliebig aus geelementen dar, die beim Erzielen eines bestimmten 
den Pfeilfeldern (18) auswaMilbar ist Gewinnes entsprechend beleuchtet werden. Zur Erzie- 

6. Spielgerat nach den Anspruchen 1 bis 5, dadurch lung eines hoheren Gewinns, insbesondere bei den Son- 
gekennzeichnet, daB in Abhangigkeit von dem Auf- derspielen, mussen viele Spiele durchgefQhrt werden. 
treten verschiedener Symbolkombinationen in den 45 Um das Spiel abwechslungsreicher zu gestalten, sind 
Ablesefenstern (5) in den Pfeilfeldern (18) eine un- Risikospieleinrichtungen entwickelt worden, die es dem 
terschiedliche Anzahl Pfeile (19) aufleuchtet, die Spieler ermoglichen, bei Risiko eines Verlustes den be- 
gleichzeitig in Gegenrichtung zu der rotierenden reits erzielten Gewinn zu erhShen. Ferner sind Spielge- 
Scheibe (15) durch eine schrittweise Aufeinander- rate bekannt, bei denen eine ErhShung des erzielbaren 
folge der Ausleuchtung der folgenden Pfeilf elder 50 Gewinns erm6glicht wird, ohne daB der Spieler Verluste . 

(18) umlaufen und die nach ihrem und der Scheibe erleidet 

(15) Stillstand eine entsprechende Anzahl der Ge- Bei den heute auf dem Markt befindlichen modernen 
winnfelder (16) der Scheibe (15) markieren, deren Spielgerfiten wird der gesamte Spielablauf einschlieB- 
angezeigte Gewinne als Summengewinn gewahr- lich der Gewinnermittlung und Gewinnauszahlung elek- 
barsind. 55 tronisch durch einen Mikrorechner gesteuert, dem ein 

7. Spielgerat nach Anspruch 6, dadurch gekenn- dem jeweiligen Spielablauf entsprechendes Programm 
zeichnet, daB bei einer bestimmten Symbolkombi- eingegeben ist Dem Mikrorechner ist ein sogenannter 
nation zwei gegenuberliegende Pfeile (19) in den Zufallsgenerator zugeordnet, um eine GesetzmaBigkeit 
Pfeilfeldern (18) gesetzt sind bei der Gewinnermittlung aufeinanderfolgender Spiele 

8. Spielgerat nach Anspruch 6, dadurch gekenn- 60 auszuschlieBen, so daB jedes Spielergebnis vom Zufall 
zeichnet, daB bei einer bestimmten Symbolkombi- abhangig ist Der Zufallsgenerator ermittelt bereits zu 
nation vier kreuzformig zueinanderliegende Pfeile Anfang des Beginns des Umlaufes des einzelnen Um- 

(19) in den Pfeilfeldern (18) gesetzt sind. laufkdrpers das Symbol, das einen Teil der sich einstel- 

lenden Symbolkombination bildet, und setzt den Um- 
Beschreibung 65 laufkdrper still, wenn dieses zufallig ermittelte Symbol 

sich in der Ergebnisstellung befindet Mit dem Mikro- 
Die Erfindung bezieht sich auf ein mOnzbetatigtes, rechner stehen auch die Bedientasten in Verbindung, 
einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat mit meh- durch deren Betatigung der Spieler den Spielablauf zu 
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beeinflussen wunscht, so daB in bekannter Weise ein 
gegebenenfalls wiederholtes Starten oder ein vorzeiti- 
ges Stillsetzen der Umlaufkorper erfolgen kann, um 
dem Spieler die gewohnte Unterhaltung zu bieten. 

Der Erfindung Iiegt die Aufgabe zugrunde, bei einem 
Spielgerat der eingangs genannten Art den Spielablauf 
und die Gewinnmoglichkeiten abwechslungsreicher und 
mit groBerem Spielanreiz auszugestalten, um so den 
Unterhaltungswert fur den Spieler zu erhohen. 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch gelost, 
daB eine mit unterschiedlichen Gewinnfeldern belegte, 
drehbare Scheibe mit einem um sie gegenlaufig rotier- 
baren Pfeil vorgesehen ist, wobei die Scheibe und der 
Pf eil die gleiche Zahl von Stellungen aufweisen, und daB 
beim Auftreten einer bestimmten Symbolkombination 
in den Ablesefenstern die Scheibe und der Pfeil rotieren, 
durch Betatigung einer Stopptaste scheinbar gleichzei- 
tig stillsetzbar sind und daraufhin der durch den Pfeil auf 
der Scheibe markierte Gewinn gewahrbar ist 



Eine weitere attraktive Ausgestaltung des Spielgera- 
tes nach der Erfindung besteht darin, daB in Abhangig- 
keit von dem Auftreten verschiedener Symbolkombina- 
tionen in den Ablesefenstern in den Pfeilfeldern eine 
5 unterschiedliche Anzahl Pfeile aufleuchtet, die gleich- 
zeitig in Gegenrichtung zu der rotierenden Scheibe 
durch eine schrittweise Auf einanderfolge der Ausleuch- 
tung der folgenden Pfeilfelder umlaufeh und die nach 
ihrem und der Scheibe Stillstand eine entsprechende 
io Anzahl der Gewinnfelder der Scheibe markieren, deren 
angezeigte Gewinne als Summengewinn gewahrbar 
sind. 

Je mehr Pfeile der Spieler also bekommt, desto hoher 
ist seine Chance den Hochstgewinn zu erzielen. Das 
15 wechselnde Angebot von Pfeilen in unterschiedlicher 
Anzahl veranlaBt den Spieler, den Ablauf des Spielge- 
schehens mit Interesse zu verfolgeni wodurch dem Spie- 
ler eine wesentliche Unterhaltung geboten wird. Bevor- 
zugt sind bei einer bestimmten Symbolkombination 



Durch diese Ausgestaltung des Spielgerates kann der 20 zwei gegenuberliegende Pfeile in den Pfeilfeldern und 
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Spieler im Ruhezustand der Scheibe, was tiberwiegend 
der Fall ist, klar erkennen, welche zusatzlichen Gewinne 
er beim Auftreten einer bestimmten Symbolkombina- 
tion erhalten kann. Tritt nun diese Symbolkombination 
auf, so setzt sich die Scheibe in Rotation und gleichzeitig 25 
beginnt der Pfeil in Gegenrichtung umzulaufen. Hierbei 
sieht der Spieler nicht mehr, welcher Gewinn sich in 
weicher Stellung befindet Der Pfeil kann dann von dem 
Spieler mittels der Stopptaste gezielt in einer von ihm 
gewunschten Stellung angehalten werden. Mit dem 
Stoppen des Pfeiles bleibt auch die Scheibe stehen. Der 
Pfeil deutet jetzt auf das erreichte Gewinnfeld der 
Scheibe, und der in diesem Gewinnfeld angegebene Ge- 
winn wird nunmehr gegeben. Damit wird durch die in- 
nerhalb eines Spiels mogJicherweise ablaufenden Foige- 
:^ereignisse im Zusammerispiel zwischen Scheibe und 
Pfeil die Spannung des Spielers standig gesteigert, wo- 
durch auch der Anreiz zum Spiel erh6ht wird. 

In Ausgestaltung der Erfindung ist die Drehgeschwin- 
digkeit der kreisformigen Scheibe groBer als die Dreh- 
geschwindigkeit des auf die Scheibe hinweisenden Pfei- 
les. Der relativ langsame Lauf des Pfeiles gestattet es, 
den Pfeil durch Geschicklichkeit auf dem gewunschten 
Pfeilfeld zu stoppen, wahrend der verhaltnismaBig 
schnelle Lauf der Scheibe ein scheinbar gleichzeitiges 45 
Anhalten mit der Scheibe ermoglicht 

Damit der Spieler fiber den gesetzlich vorgegebenen 
Hochstbetrag von Geldgewinnen hinaus Sonderspiele 
mit gegenuber dem Normalspiel erhohter Gewinnchan- 
ce erzielen kann, besteht eine Weiterbildung des erfin- 
dungsgemaBen Spielgerates darin, daB die sektorformig 
nebeneinanderliegenden Gewinnfelder der Scheibe 
wahlweise mit Sonderspiel- oder Geldgewinnen belegt 
sind, der Spieler hat also die Chance, durch entsprechen- 
des Stillsetzen des rotierenden Pfeiles Sonderspiele 
oder einen Geldgewinn zu erhaltea 

Zur Erzielung eines von der Konstruktion her einfa- 
chen und verschleiflfreien Umlaufes des Pfeiles ist nach 
einer vorteilhaften Weiterbildung des Gegenstandes 
der Erfindung die Scheibe von beleuchtbaren, den ein- 
zelnen Gewinnfeldern der Scheibe zugeordneten Pfeil- 
feldern umgeben, wobei zur Simulation des rotierenden 
Pfeiles ausgehend von einem ein Startfeld bildenden 
Pfeilfeld nacheinander die folgenden Pfeilfelder aus- 
leuchtbar sind. ZweckmaBigerweise ist hierbei zur Er- 
hfihung der Unterhaltung das Startfeld der Rotation des 
Pfeiles mittels einer Taste beliebig aus den Pfeilfeldern 
auswahlbar. 



bei einer anderen bestimmten Symbolkombination vier 
kreuzformig zueinanderliegende Pfeile in den Pfeilfel- 
dern gesetzt 

Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 
in der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Aus- 
fuhrungsbeispieles, das in der Zeichnung dargestellt ist, 
naher erlautert Es zeigt: . 

Fig. 1 eine perspektivische Vorderansicht eines Spiel- 
gerates nach der Erfindung, 

Fig. 2 eine vergrfiBerte EinzeldarsteHung der Scheibe 
mit zugehorigem Pfeilkranz nach Fig. 1, jedoch mit zwei 
gesetzten Pfeilen, 

Fig. 3 eine vergroBerte EinzeldarsteHung der Scheibe 
mit zugehorigem Pfeilkranz nach Fig. 1, jedoch mit vier 
gesetzten Pfeilen und 

Fi£. 4 eir.e Prindpdarsteya%des schid^ 
Aufbaus des Spielgerates nach Fig. 1 als Blockschalt- 
bild 

Das Spielgerat 1 besitzt 3rei walz^nfdrxnige Umlauf- 
korper 2, 3, 4, die jeweils eine Reihe von Gewinn- und 
Verlustsymbolen tragen. Von den UmlaufkSrpern 2, 3, 4 
ist nur der jeweilige Teilausschnitt erkennbar, der inner- 
halb der AblesefensterS in der Frontplatte 5 des Gehau- 
ses 7 liegt Den beiden SuBeren Umlaufkorpern 2 und 4 
sind jeweils zwei Obereinanderliegende Ablesefenster 5 
zugeordnet, wahrend der mittlere Umlaufkdrper 3 le- 
diglich mit einem Ablesefenster 5 versehen ist In den 
Ablesefenstern 5 erscheint nach dem Stillstand der Um- 
laufkorper 2, 3, 4 die fiber Verlust oder Gewinn ent- 
scheidende Symbolkombination. Unterhalb der drei 
Umlaufkorper 2, 3 und 4 sind eine Mfinzanzeige 8 und 
eine Sonderspieleanzeige 9 in Form von elektronischen 
Displays angebracht, die den Status des MUnzguthabens 
und der vorliegenden Sonderspiele anzeigen. Oberhalb 
der Umlaufkdrper 2,3 und 4 befinden sich ein Mfirizein- 
wurf 10 und eine Geldruckgabetaste 11. Im unteren Be- 
reich des Spielgerates 1 sind eine Auszahlschale 12 und 
eine Bedientaste 13 fur die Beeinflussung, dJi. zum Wie- 
derstarten und Bremsen der einzelnen Umlaufk6rper 2, 
60 3,4 vorgesehen. 

In der Frontplatte 6 Iiegt ferner zwischen den Um- 
laufkdrpern 2, 3, 4 und der Auszahlschale 12 eine um 
eine Achse 14 drehbare, kreisf6rmige Scheibe 15. Die 
sichtbare Oberseite der Scheibe 15 ist in sektorformige, 
unmittelbar nebeneinanderliegende Gewinnfelder 16 
unterteilt Die einzelnen Gewinnfelder 16 sind jeweils 
mit vier, zehn, zwanzig oder funfundzwanzig erzielba- 
ren Sonderspielen belegt Selbstverstandlich konnen die 
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Gewinnf elder 16 auch mit Geldgewinnen bis zu der ge- 
setzlich zulassigen Hocbstgrenze belegt sein. Ein kreis- 
ringformiger Pfeilkranz 17 aus beleuchtbaren Pfeilfel- 
dern 18 umgibt die Scheibe 15. Jedes, auf die Scheibe 15 
hinweisende Pfeilfeld 18 ist mittig einem bestimmten 5 
Gewinnfeld 16 zugeordnet, d-h. die Anzahl der Pfeilfel- 
der 18 entspricht der Anzahl der Gewinnfelder 16. Zur 
Simulation eines um die Scheibe 15 rotierenden Pfeiles 

19 wird eih als Startfeld 20 dienendes Pfeilfeld 18 ausge- 
leuchtet und anschlieflend erfolgt in Richtung des Pfei- 16 
les 21 eirie schrittweise Ausleuchtung der folgenden 
Pfeilfelder 18, wobei sich gleichzeitig die Scheibe 15 in 
Richtung des Pfeiles 22 dreht Das Startfeld 20 des Pfei- 
les 19 kann mittels der neben der Auszahlschale 12 lie- 
genden Taste 23 frei gewShlt werden. Mit Hilfe einer 15 
neben der Taste 23 angebrachten Stopptaste 24 ist es 
moglich, den umlaufenden Pfeil 19 innerhalb des Pfeil- 
kranzes 17 in einem gewunschten Pfeilfeld 18 anzuhal- 
ten, wodurch gleichzeitig die Rotation der Scheibe 15 
beendetist. % 20 

Erscheinen in den Ablesefenstern 5 nebeneinander 
drei gleiche DM-Symbole, von denen eines im oberen 
Ablesefenster 5 des linken Umlaufkorpers 4 in Fig- 1 
erkennbar ist, so wird der diesen Syrobolen zugeordnete 
DM-Betrag gewonnen und in der Munzanzeige 8 ange- 25 
zeigt Erscheint demgegenfiber in den Ablesefenstern 5 
eine Kombination aus drei gleichen Sondersymbolen 
einer ersten Art, so konnen neben einem Geldbetrag 
auch Sonderspiele gewonnen werden, welche in der 
Sonderspieleanzeige 9 angezeigt werden. Sonderspiele 30 
bieten dem Spieler eine hohere Gewinnerwartung, in- 
dem bestimmte Symbole auf dem mittleren Umlaufkdr- 
per alleine bereits zu einem 3-DM-Gewinn f uhren. Beim 
Vorliegen einer bestimmten Sondersymbol-Kombina- 
tion einer zweiten Art, beispielsweise von drei neben- 35 
einanderliegenden Ziffern 7 auf den Umlaufkorpern 2,3,. 
4, wird in dem Pfeilkranz 17 der Pfeil 19 in dem Startfeld 

20 gesetzt Dann kann der Spieler fur einen gewissen 
Zeitabschnitt das Startfeld 20 des Pfeiles 19 innerhalb 
des Pfeilkranzes 18 versetzen. AnschlieBend wird die 40 
Scheibe 15 in Richtung des Pfeiles 22 in Drehung und 
der Pfeil 19 in Richtung des Pfeiles 21 in Umlauf gesetzt, 
wobei die Drehgeschwindigkeit der Scheibe 15 grdBer 
ist als die Umlaufgeschwindigkeit des Pfeiles 19. Mit 
Hilfe der Stopptaste 24 kann nun der Spieler den durch 45 
Ausleuchtung von Pfeilfeld zu Pfeilfeld umlaufenden 
Pfeil 19 auf einem vom ihm gewunschten Pfeilfeld 18 
anhalten, wodurch gleichzeitig die Scheibe 15 stillge- 
setzt wird. Der Pfeil 19 zeigt nun auf ein bestimmtes 
Gewinnfeld 16 der Scheibe 15, dessen angezeigte Son- 50 
derspiele nunmehr gewonnen sind. 

Beim Auftreten von vier Sondersymbolen der zwei- 
ten Art in den Ablesefenstern 5, also beim Erscheinen 
von vier Ziffern 7 in den Ablesefenstern 5, werden zwei 
gegenuberliegende Pfeile 19 in dem Pfeilkranz 17 ge- 55 
setzt, wie dies in Fig. 2 dargestellt ist Die beiden Pfeile 
19 Jaufen gleichzeitig in Gegenrichtung zu der sich dre- 
henden Scheibe innerhalb des Pfeilkranzes 17 um. Nach 
dem Stillstand der Pfeile 19 und der Scheibe 15 weisen 
die Pfeile 19 auf zwei Gewinnfelder 16 der Scheibe 15 60 
hin, deren jeweils angezeigte Sonderspiele addiert und 
damit als Summengewinn gewahrt werden. 

Bei der in Fig. 3 gezeigten Darstellung der Scheibe 15 
und des zugehorigen Pfeilkranzes 17 ist in dem Pfeil- 
kranz 17 eine Pfeilmaske aus vier kreuzformig zueinan- 65 
derliegenden Pfeilen 19 gesetzt Die vier Pfeile 19 wer- 
den dann gegeben, wenn in den Ablesefenstern 5 nach 
dem Stillstand der Umlaufkorper 2, 3, 4 funf Sondersym- 
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bole der zweiten Art auftreten, d.h. im vorliegenden 
Falle die Ziffer 7 ist funfmal in den Ablesefenstern 5 zu 
erkennen. Nach Beendigung des Umlaufes der vier Pfei- 
le 18 in dem Pfeilkranz 17 und dem Stillstand der Schei- 
be 15 deuten die vier Pfeile 19 auf vier zugeordnete 
Gewinnfelder 16 der Scheibe 15 hin. Die auf diesen vier 
Gewinnf eldern 18 angegebene Anzahl an Sonderspielen 
wird addiert und als Summengewinn dem Spieler zur 
Verfugung gestellt Der Spieler kann also bei vier ge- 
setzten Pfeilen 19 die H6chstzahl der uber die Scheibe 
15 angebotenen Sonderspiele erreichen. 

Das Spielgerat 1 wird vollstandig durch einen Mikro- 
rechner 25 gesteuert. Samtliche Ein- und Ausgaben, wie 
Munz-, UmlaufkSrperabtast-, Scheibenabtast-, Tasten- 
impulse bzw, Umlaufkorpermotor-, Scheibenmotor-, 
Lampen-, Anzeigen- und Auszahlmotorinformationen 
werden, um die Anzahl der Signallfeitungen klein zu hal- 
ten, seriell Qbertragen. Alle Lampen werden aus einer 
gemultiplexten Lampenmatrix gesteuert, ebenso wer- 
den die Displays gemultiplext Insbesondere ubernimmt 
der Mikrorechner 15 die Zufallsermittlung beim Stopp 
der Umlaufkorper 2, 3, 4, und bei der Ergebnisermitt- 
lung im Zusatzgewinnspiel (15, 19) und zeigt dem Spie- 
ler durch Nutzung moglicher Licht- und Toneffekte an, 
wie sein Spielablauf verlaufen solL 

Die Versorgungseinheit 26 Qbernimmt die Span- 
nungsversprgung des gesamten Spielgerates 1. Von ei- 
nem Netztransformator werden die erforderlichen 
Spannungen abgeleitet, gleichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugruppen zur Verfugung gestellt Im Mi- 
krorechner 25 enthalten sind ein Schreib/Lesespeicher 
(RAM) als Arbeitsspeicher, ein Festwertspeicher 
(ROM) als Programmspeicher mit integriertem Zufalls- 
generator sowie weitere erforderliche Bausteine, z.B. 
Puffer, Taktgeneratoren, Schieberegister sowie derglei- 
chen. A.uf.erdem. ; .enthaUv4eL- Mikrorechner 22 einen 
Tongeneratbr nebst zugehCrigem NF-Ver.starker. Die 
Motorsteuerung 21 liefert vom Mikrorechner 25 ge- 
steuert die erforderlichen Signale fur die Schr/tf-^oto-. 
ren der Umlaufkdrper 2, 3 und 4 und meldet die Uber 
eine Einheit 18 zur Signalerfassung und -verstarkung 
erhaltenen Synchronisationssignale von dem Umlauf- 
kdrpern 2, 3 und 4 dem Mikrorechner 15. Des weiteren 
steht die Motorsteuerung 27 mit dem Schrittmotor der 
Scheibe 15 in Wirkverbindung. Eine Ein/Ausgabeeinheit 
28 bildet die Schnittstelle fur eine gemultiplexte Lam- 
penmatrix 29, die sSmtliche Lampen des Spielgerates 1, 
auch die der Pfeilfelder 18 des Pfeilkranzes 17, ansteu- 
ert Die Bedientasten 30 und sSmtliche Anzeigen 31 
werden vom Mikrorechner 25 angesteuert bzw. ihre Si- 
gnale werden dem Mikrorechner 15 zugefuhrt Mit dem 
Mikrorechner 25 ist des weiteren eine Baugruppe 32 
verbunden, die die komplette Munzanlage des Spielge- 
rates 1 darstellt Die Baugruppe 32 dient zur Anpassung 
der MQnzimpulse an die weiterverarbeitende Elektro- 
nik zum Erfassen der eingegebenen und noch vorhande- 
nen GeldstOcke im Munzspeicher und liefert auBerdem 
die Steuerimpulse f Or die Geldauszahlmotoren. 

Die in der vorstehenden Beschreibung, den Zeichnun- 
gen sowie in den Anspruchen offenbarten Merkmale 
der Erfindung konnen sowohl einzeln als auch in beiiebi- 
ger Kombination fur die Verwirklichung der Erfindung 
in ihren verschiedenen Ausfuhrungsforrnen wesentlich 
sein. 



BEST AVAILABLE COPY 



Nummer: 
" " : Int. CI. 4 : 
• Anmeldetag: 
Offenlegungstag: 

3700861 



37 00 861 
G07F 17/32 
14. Januar 1987 
28. Jul! 1988 



/Y 




808 830/80 



nccT AVAILABLE COPY 



3700861 




BEST AVAILABLE COPY 



